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5 Hiilinielu Design Studion 
mallinnus
Vesa Damski ja Noora Nylander
5.1 HIILINIELU DESIGN STUDIO –  
MONIALAISEN STUDIOMALLIN TAVOITTEET
HIILINIELU DESIGN STUDIO -mallissa metsäbioalan ja luovien alojen opiskeli-jat ja ammattilaiset yhdistivät voimansa. Mallissa hyödynnettiin yhteismuo-
toilun sekä tiimioppimisen menetelmiä, joiden tavoitteena oli kehittää uutta liike-
toimintaa ja työtä uusien biotuotteiden ja tuote- ja palvelumuotoilun ympärille. 
Studiomallissa metsäbioalan osaaminen kohtaa muotoilun, viestinnän ja media-
alan osaamisen työpajojen ja dialogisen sekä tasa-arvoisen työskentelyn kautta.
5.2 MITÄ ON CO-DESIGN ELI YHTEISMUOTOILU
Co-design on “suunnitteluprosessi, jossa tuotteen tai palvelun suunnitteluun ja 
Sqa\\VTQQ\\a^q\QPUQ[M\W[ITTQ[\]^I\[]]VVQ\\MT]\aPVº,M[QOV+W]VKQT=3
Co-design on työtapa sekä yhteisöllisen suunnittelun menetelmä.
Co-design on kehitysprosessi, jossa suunnittelun ammattilaiset mahdollis-
tavat, rohkaisevat, ohjaavat ja tarjoavat työkaluja, jotta käyttäjät ja projektiin 
liittyvät muut toimijat voivat osallistua suunnittelu ja kehitystyöhön. Co-design 
perustuu tyypillisesti tiimityöskentelyyn. (Kälviäinen)
Menetelmät, jotka ovat hyödyllisiä Co-designissa perustuvat tapoihin, joilla 
eri ammattilaiset ja käyttäjät voivat rakentaa yhteistä ymmärrystä, tehdä konsep-
teja ja löytää ratkaisuja haasteeseen, joka on käsillä. Yhteiskehittämistä voi tukea 
suunnittelemalla työskentelyn mallin, joka tukee erilaisten eri suuntiin haastetta 
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SMPQ\\q^QMVLQ^MZOMV\[MSqaPLQ[\q^QMVRIIVITaa\\Q[\MVKWV^MZOMV\IRI\\MT]UIT-
lien arviointia suunnitteluprosessissa. Myöskin nopeat kokeilut ja muut vastaavat 
konkreettiset tekemisen menetelmät ja materiaalit tukevat yhteistoiminnallista 
työskentelyä. Yhteiset fyysiset työpajat sekä digitaaliset välineet ovat tyypillisiä 
työskentelytapoja. Kun moniammatillinen ryhmä tulee yhteisen kehittämishaas-
teen ääreen omien ammatillisten menetelmiensä kanssa, on tärkeää, että mene-
telmät ja ajattelun tapa tukee yhteistä ymmärrystä ja yhteistä työskentelyä sekä 
dialogia. Tämä tarkoittaa sitä, että kieli jota käytetään, onnistuu stimuloimaan 
kaikkia osallistujia. Tämä tarkoittaa myös sitä, että käytetään luovia menetelmiä, 
jotka auttavat ”ei luovan alan” – ihmisiä osallistumaan kehittämishaasteeseen, 
sekä käytetään analyyseja, jotka auttavat eri alojen edustajia huomaamaan omat 
näkökulmansa työn alla olevasta haasteesta. Synteesit ja konkreettiset tulokset 
ovat tärkeitä välineitä tulosten arviointia varten. Lisäksi nähtävät ja kosketeltavat 
tulokset ovat tärkeitä mielekkään tekemisen kannalta. (Kälviäinen)
Yleisiä Co-designing toimintaperiaatteita ovat:
1. Etsi oikea kysymys (mitä oikeastaan olemme ratkaisemassa,  
mikä olikaan perimmäinen kysymys)
2. Ajattele itse, ajattele toisin (oma aktiivisuus, itseohjautuvuus, 
rakentava kritiikki, systeeminen toisin ajattelu ja tekeminen )
3. Suunnittele ja tee yhdessä (rikastaen, kiteyttäen ja jatkuvasti jakaen)
 Demokraattisesti, tasa-arvoisesti ja läpinäkyvästi
5. Parviälynä (jatkuvasti läsnä verkostoissa ja tiedon lähteillä)
6. Monipuolisesti ja monialaisesti
7. Tilannetajuisesti kuunnellen ja joustavasti edeten
8. Motivoiden, kannustaen ja innostaen (toisiamme lämpimästi tukien)
9. Merkityksellistä työtä ja samaan maaliin pelaamista
10. Tuloksia aikaansaaden
4qPLM"2IZQ3W[SQVMV)T\MZVI\Q^M.]\]ZM[7a
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5.3 TULEVAISUUSTIETOISEN CO-DESIGNIN MAHDOLLISUUDET 
Co-designissä asiantuntemus rakentuu dialogisesti yhdessä kehittäen ja työsken-
nellen kaikkien osaamisia hyödyntäen, siis monialaisesti. Prosessi törmäyttää sii-
hen osallistuvia toimijoita monialaisesti ja käyttäjälähtöisesti. Co-design proses-
sien ohjauksen tulee olla valmentavaa ja dialogista ryhmäprosessien ohjaamista, 
RWSILWS]UMV\WQ\]] RIU]]\\]]VqSa^qS[Q [Q\q \]SM^IVOZIIÅ[MV NI[QTQ\WQVVQV
SIV[[I/ZIIÅVMVNI[QTQ\WQV\QWV^]WZW^IQS]\\MQ[\IRISWV[MX\WQ^II[]]VVQ\\MT]V
ja työn dokumentointia jota tehdään usein piirtämällä dialogin/yhteiskehittä-
mistyön, siis Co-designin kanssa samanaikaisesti ja näkyvästi.
Jari Koskisen, Alternative Futures, mukaan:
 Co-designissä asiantuntemus rakentuu dialogisesti yhdessä kehittäen 
ja työskennellen  kaikkien osaamisia  hyödyntäen, siis monialaisesti.
 Co-designissa pyritään ohjattuun ja dialogiseen yhdessä suunnitte-
luun ja työhön
 Se on yhteisöllistä, osaamisia törmäyttävää tekemistä
 Co-design työskentely toteutuu kun työ on avointa ja läpinäkyvää
 Parhaimmillaan se on innostavaa ja motivoivaa osallistumista kiih-
dyttävää
 käyttäjälähtöistä
 moninäkökulmaista
 toisin ajatteluun ja tekemiseen kannustavaa
 siilorajat ylittävää
 yhdessä tekemisen työtapa
 tuloksellista yhdessä suunnittelua  ja tekemistä
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Co-designin vahvuus ja erityisyys pohjautuu ryhmän yhdessä ajattelun ja 
työskentelyn moninäkökulmaisuuteen sekä samaan maaliin pelaamista. Tässä 
on myös onnistuneen Co-designin haaste, löytää yhteinen kieli ja ymmärrys, 
jolla samaan maaliin pelataan. Usein työ aloitetaan kysymyksillä ja pyritään 
UqqZQ\\MTMUqqVUQ\SqW^I\ZI\SIQ[\I^I\Sa[aUaS[M\7VSWRW\IQVSa[aUaS[Qq
jotka vaikuttavat alun toimeksiantoon sekä lopputulokseen olennaisesti? Co-de-
sign prosessiin kuuluu joustava, jatkuva arviointi osana yhdessä suunnittelua ja 
kehittämistä. Työskentelyssä pyritään ottamaan kaikki mukaan omine vahvuuk-
sineen. Yhteisöllisessä suunnittelussa pyritään monipuoliseen osallistumiseen ja 
UWVM[\QNI[QTQ\II\\WZQVZWWTQWV\q[[qWTMVVIQVMV7[ITTQ[\]RQVI[IUWQ[[I\QQUMQ[[q
on yhtä lailla johto, työntekijät, käyttäjät/ asiakkaat, yhteistyökumppanit, ulko-
puoliset asiantuntijat jne. Fasilitaattori huomioi ja jakaa tehtäviä ja kysymyksiä 
SIQSQTTM7V\qZSMqqQV[XQZWQLIRI\]SMISIQSSQIRISIQSMVTIQ[QIW[ITTQ[\]RQI[MSq
luoda emotionaalisesti ja älyllisesti toimiva työskentely-ympäristö.
Co-designin ydinkysymyksenä on se mitä varten ja kenelle teemme työtä? 
Käyttäjä on aina suunnittelutyön keskiössä. Suunnittelu, valinnat ja päätökset 
Co-designissa tulee tehdä tilannetietoisesti, historiatietoisesti ja tulevaisuustie-
toisesti. Tietoa jaetaan avoimesti kaikkien osallistujien kesken. Tämänkaltainen 
työskentely auttaa tunnistamaan nopean kokeilun kautta uudet mahdollisuudet 
ja vaihtoehdot nopeasti. Co-design voi olla keino hankalissa muutosprojekteis-
sa, jotka ovat viisasta tehdä yhdessä johdon, henkilöstön, asiakkaiden, käyttäji-
en, yhteistyökumppanien ja ulkopuolisten asiantuntijoiden kanssa.
5.4 PEDAGOGINEN NÄKÖKULMA 
ONGELMANRATKAISUKESKEISESSÄ INNOVOINTI-OPETUKSESSA
Tiedonrakentaminen on osa ongelmalähtöistä innovaatio-opetusta. Innovaatio-
työ- ja opetus tulee mahdolliseksi integratiivisen ajattelussa ja työskentelyssä. 
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Menetelmässä löydetään ratkaisuja havaittuihin tai tarkasteltaviin ongelmiin 
toteutettaessa konstruktivistista oppimistapaa. Mallissa kokonaisinformaatio on 
ratkaisevassa roolissa pyrittäessä tekemään ratkaisuja ajankohtaisiin ongelmiin 
suunnittelutyössä. Innovaatiotyössä tavoitellaan ongelmien uusia ratkaisuja tai 
UIPLWTTQ[]]S[QI7VOMTUITqP\Q[MV\a[SMV\MTaVSI]\\I^WQLIIVSqaLqTqXQQV-
novaatiotyön sisältölähtöinen prosessi. Konstruktivistisessa prosessissa oppijat 
ZMÆMS\WQ^I\ ZaPUq[[q WUQI ZI\SIQ[]RIIV \]TSQV\WRIIV PaXW\MM[MRIIV SWSMQTM-
malla esimerkiksi niiden toimivuutta eri keinoin (trial & error). Kokeilemisella 
WVWXXQUQ[M[[IWTMVVIQVMVZWWTQ:aPUq\a[[qSWZW[\]][W[QIITQVMV\]SQRIM\\]
I[QIV\]V\MU][7XXQRIaP\MQ[VRq[MVM\TQ[qq^q\RIU]]\\I^I\aP\MQ[\q\QM\W^IZI[-
\WI7XQ[SMTQRI\U]WLW[\I^I\WPRIIRIV\IQNI[QTQ\II\\WZQVSIV[[IaPLM[[q\QM\WRI
osaamisyhteisöjä,  jotka voivat olla avainroolissa uusien käytäntölähtöisten in-
novaatioiden luomisessa.
Innovaatioita tavoittelevan prosessin ensimmäinen vaihe on tiedonhan-
kintavaihe. Esimerkiksi nykymuotoinen informaatioteknologia, kuten mobiili-
viestintävälineet antavat lukuisia eri mahdollisuuksia reaaliaikaisen kuvan ja 
informaation siirtämiseen ja tiedon jakamiseen. Tätä mahdollisuutta voidaan 
hyödyntää vähemmän muodollisen tutkimuksen välineenä tutkittaessa kohden-
netusti esim. olemassa olevia ongelmia globaalisti tavoitteellisen innovaatiotyön 
lähtökohdaksi. Tiedonhankkimistyöllä tai ongelmien kartoituksella opiskeli-
jaryhmä luo itselleen ärsykeinformaatiota. Hankittua tietoa käytetään uuden 
tiedon konstruoimiseen. Suunnittelu- ja/tai innovaatiotyö on tiedon konstruoi-
mista. Tiedolla on tarkoituksellinen käyttö. Toimeksianto ohjautuu ja kehittyy 
tutkimusaineiston ja havaintojen pohjalta.
Tiedonhankinta vaihetta seuraa luonnosteluvaihe. Prosessin tavoitteeksi 
voidaan asettaa esim. käyttäjälähtöinen suunnittelu riippuen kohderyhmästä tai 
mahdollisesta toimeksiantajasta. Käytettävyyttä tai oppijoiden ratkaisuehdotuk-
sien toimivuutta tarkastellaan ryhmän eri jäsenten ja mahdollisen toimeksianta-
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RIVSIV[[IZMÆMS\WQLMV;aV\aVMQ\qQLMIMPLW\]S[QI^ WQLIIV\IZSI[\MTTIUa[\MP-
täväanalyysien, funktioanalyysien tai vaikkapa erilaisten riskianalyysien kautta.
Luonnosvaiheen jälkeen valitaan jatkokehitysidea tai ideat. Prosessi voi ta-
voitella sekä fyysisiä hyödykkeitä tai sisällöllisiä, mikäli ratkaisulla tavoitellaan 
esimerkiksi uutta palvelua. Prosessin prototypointivaihe tai tuotteistaminen on 
myös tärkeä osa prosessia, koska se auttaa hahmottamaan idearatkaisun tai rat-
kaisujen tuotettavuutta. Prosessissa tekeminen on oppimisen ydin. Lisäksi ratkai-
[]MPLW\]S[QMVaUUqZZM\\q^aa\\q\IQ[MUIV\QQSSII^ WQLIIVZMÆMS\WQLIZaPUqVRI
mahdollisen toimeksiantajan kanssa hyödyntäen ryhmän eri kulttuuritaustoja ja 
kokemuksia, sekä vertailua olemassa oleviin ratkaisuihin nähden. Prosessi muok-
kaa tavoitteita ja tuo mahdollisesti esiin uusia suunnittelutyön ohjaavia tekijöitä.
Prosessin etenemisvaiheet:
1. Tiedonhankintavaihe, kilpailijakartoitus, ongelmien tai  
nykytilanteen tutkiminen/kartoittaminen
2. Havainnointivaihe, johtopäätökset
3. 7VOMTUIVWVOMTUQMVMZQZI\SIQ[]RMVUITTQV\IUQVMV
(luonnosehdotukset)
 Analyysi, kehityskohteen/idean valinta
5. :I\SIQ[]MPLW\]S[MVRITW[\][
6. Tuotteistaminen
7. Testaus
Tiedon/informaation rakentamisen menetelmää tai yleisesti ymmärrettyä 
konseptisuunnittelun mallia voidaan käyttää eri sisältöisissä suunnittelu-toimeksi-
annoissa tai tehtävissä ja siihen voidaan liittää eri kysymyksenasetteluita tai haas-
teita, kuten esim. kestävän kehityksen haasteet jne. Menetelmän kautta voidaan 
tutkia mm. yksilön ja yhteisöjen erilaisia toimintoja ympäristössä. Tavoitteena on 
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hahmottaa esim. nykypäivän rakenteita, toimimisen ja elämisen kulttuureita ja 
niiden muutoksia, sekä käyttää tiedon rakentamista välineenä ja ohjaavana teki-
jänä ongelmalähtöisessä ja tarvelähtöisessä suunnittelutyössä ja sen opetuksessa.
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5.5 STUDIOMALLI JA SEN JATKUVUUS
Huhtikuussa 2017 järjestettiin Jari Koskisen konsultoimana sekä fasilitoimana 
työpaja, jossa suunniteltiin Hiilinielu Design Studion -mallia hankkeen projek-
tipäälliköiden ja asiantuntijoiden toimesta. Työpajan dokumentoinnista vastasi 
OZIIÅVMVNI[QTQ\WQRI:IY]MT*MVUMZO]Q
<aXIRI[[I [aV\aQ :IY]MT *MVUMZO]QV XQQZ\qUq OZIIÅVMV SWSWVIQ[]][
Hiilinielu Design Studio -mallista (kuva 33). Mallissa lähdetään liikkeelle Co-
designin keinoin ratkaistavasta kysymyksestä tai ongelmasta, joka voi linkittyä 
yritystoimeksiantoon. Kysymyksen pitää olla tarpeeksi laaja, että sitä voi käsi-
tellä divergentisti sekä monialaisesti. Mallin toimimiseksi pitää päättää säännöt 
ja tavoitteet, fasilitointi, tekemisen menetelmät, vuorovaikutus sekä fyysisen ja 
ei-fyysisen kohtaamisen tilat. Työskentely liittyy laajempaan kontekstiin, kuten 
VUCA-ilmiön huomiointiin. Lisäksi studion toiminnan tulisi olla jatkuvaa, ar-
^QWQ^IIZMÆMS\WQ^II[MSqSMPQ\\q^qqRISMPQ\\a^qq
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Kuva 33. Huhtikuun työpajan Hiilinielu Design Studio -mallin 
unelmakuva. Piirros: Raquel Benmergui, 2017
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Mallin toimimiseksi pitäisi päästä heti työskentelyn alussa eroon ajattelusta, 
jossa toisen ammattialan edustaja uskoo tulevansa tekemään muotoilua vs. tulee 
ottamaan osaa yhteismuotoilu prosessiin ja jokainen tekee sitä, missä on eniten 
osaajuutta. Yhteismuotoilun työpajassa käydään läpi isot linjat ja sen jälkeen 
tehdään omissa rooleissaan
Toimeksiantoja ja niistä syntynyttä keskustelua, aiheiden etsintää ja syn-
tyneitä tuloksia esitellään Hiilinielu Design Studion LinkedIn-sivulla ja omilla 
verkkosivuilla. Kerran vuodessa järjestetään yhteinen seminaari, jossa tava-
taan Hiilinielu Design Studio -yhteisöä ja verkostoja sekä esitellään tuloksia 
TAMKin ja LAMKin toimesta.
LinkedIn-sivun ja verkkosivujen kautta yritykset ja muut toimeksiantajat 
voivat kontaktoida Hiilinielu Design Studio -hankkeessa syntynyttä foorumia, 
jonka kautta kiinnostunut asiakas löytää tarvitsemaansa innovointi- ja suunnit-
teluosaamista. Verkoston toimintamallia tulisi edelleen kehittää siten, että pys-
tytään luomaan suotuisa innovaatioympäristö, jossa osaaminen ja tutkimus-, 
kehittämis- ja innovaatiotoiminta kehittyvät tavoitteellisesti.
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Kuva 34. Tuplatimantti-suunnitteluprosessin versiointi Hiilinielu Design Studio -mallin  
toimintaan. Nylander 2017
